Blender 2.41 QuickStart

blender

1. Blenderin kayttoliittyma

4. 3D -objektien hallitseminen

6. Mesh -mallintaminen

9. Renderoiminen

Blenderin kayttoliittyma koostuu yhdesta tyétilasta,
joka on jaettu wuseisiin ikkunoihin. Kukin ikkuna
nayttdd osan skenesi tiedosta. Ikkunan otsikko
ilmoittaa tiedon tyypin.

-

otsikko 3D window
ikkunatyypin vaihtaja — =
-

Buttons window

Voit vaihtaa ikkunan tyyppia milloin tahansa
klikkaamalla otsikkoa hiiren vasemmalla nappaimella.

Paina ikkunan erotinta lisatédksesi tai poistaaksesi
ikkunoita.

Voit muuttaa ikkunoiden kokoa raahaamalla erotinta.

Voit muokata ohjelman asetuksia raahaamalla koko
ikkunan ylaotsikkoa alaspain.

Paina Ctrl-U asettaaksesi vallitsevan tyétilan (seka
skenen objektit) oletustyétilaksi.

Ikkunaan liittyvat ty6kalut ja toiminnot ovat aina
saatavilla ikkunan otsikossa.

Pikandppadimet ja toiminnot toimivat aina hiiren alla
olevassa ikkunassa.

2. 3D -nakymassa navigoiminen

Voit kaantaa 3D -ndkymaa
Keskimmaista Hiiren Nappainta (KHN).

kayttamalla

Voit  panoiroida
Shift-KHN.

Voit zoomata kayttamalld hiiren rullaa (HR) tai
nappainyhdistelmaa Ctrl:KHN. Mikali hiiressasi ei ole
keskimmaista nappainta, voit kayttaa
nappainyhdistelmaa Alt-VHN sen sijaan.

kayttamallda nappainyhdistelmaa

Voit navigoida 3D -ndkymassa my6s numpadin avulla:
7, 1, 3 ndkymat ylhaalta, edesta ja sivulta;

8, 2 kaanny ylos, alas;

4, 6 kaanny vasemmalle, oikealle;

5 vaihtaa orthografisen ja perspektiivisen nakyman
valilla.

3. Nappulaikkunassa navigoiminen

Oletusskene  koostuu  kuutiosta, lampusta ja
kamerasta. Voit valita minkd tahansa naista
objekteista OHN:n avulla, valita useita Shift:OHN -
nappainyhdistelmalla ja valita/tehda
valitsemattomiksi kaikki A -nappaimella.

Paina VHN:1I& 3D -widgettid liikuttaaksesi objekteja.
Voit vaihtaa widgetin toimintatilaksi kaanna / skaalaa
/ liikuta aktivoimalla vastaavan ikonin 3D -ndkyman
otsikossa.

Lisaksi voit kayttda nappaimia G (tartu/liikuta), R
(kdanna) ja S (skaalaa) muokataksesi objekteja.
Jokaisella objektilla on pieni piste, joka ilmaisee sen

keskustaa. Voit vaihtaa sen sijaintia objektin
ominaisuuksissa (Objekti -nappulat).

Punavalkoinen risti on 3D -kursori, referenssipiste.
Voit maarittda sen sijainnin VHN:IIa nakymassa.

Voit lisatd objekteja painamalla Space ja menemalla
sitten Add -valikkoon.

Objekteja voidaan monistaa painamalla Shift:D ja
linkittad/monistaa painamalla Alt-D.
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4. 3D -objektien muokkaaminen

Blenderissa objektin sijainnin ja sen muodon seka
ominaisuuksien muokkaaminen ovat erillisia
toimintoja, Kunkin tyyppista muokkaamista varten on
oma toimintatilansa. Olet aina jossakin moodissa.
Taman hetkinen toimintatila ndkyy otsikossa.

12 Object Mode H

Oletus on objektimoodi. Voit valita siind erilaisia
objekteja seka liikuttaa niita.

Voit mallintaa valittua objektia, kun olet
editointimoodissa. Voit muokata vain yhta objektia
kerrallaan. Mikali haluat valita tai muokata muita
objekteja, sinun taytyy menna objektimoodiin. Voit
vaihtaa editointi- ja objektimoodin valilla Tab:lla.

Mallintaaksesi mesh -objektia sinun taytyy menna
editointimoodiin. Voit valita kolmenlaisia yksikkdja
editointimoodissa:  pisteitd, reunoja ja pintoja.
Vaihtaaksesi eri valintamoodien valilla, kayta 3D -
nakyman otsikossa nakyvida nappuloita tai paina
Ctri-Tab.

Kun olet valinnut elementteja, voit:

liikuttaa (G), kaantaa (R), skaalata (S);

ulontaa E; poistaa X;

kayttda W ja Ctrl-E -valikkojen tydkaluja;

jakaa luuppeja Ctrl-R; monistaa valintoja Shift-D.

Huomaa, etta mikali monistat objektisi
editointimoodissa  niin  tulos lasketaan yhtena
objektina vaikka se nayttaakin kahdelta. Voit muokata
objektin geometriaa haluamallasi tavalla
editointimoodissa. Se pysyy yha ainutlaatuisena
objektina. Mikali haluat Iluoda toisen objektin
valinnasta, paina P. Mikali haluat monistaa objektisi ja
lopputulokseksi haluat kaksi erillista objektia, tee se
objektimoodissa. (Katso §4)

Kun painat VHN:ta widgetin
w“ -H varitetylld  akselilla, muutos
g/ @ é/tapahtuu kyseisella akselilla.
- ( )
| \,/ | Keskiympyra muuttaa nakyman
Move Rotate Scale akselilla.
Shift-VHN suorittaa muutoksen tasolla (esim. X,Y).

KHN muutoksen aikana muutosta

kayttamatta widgetteja.

rajoittaa

Renderoidaksesi kameran ndkyman, sinun tulee
tarkistaa, ettd haluttu kamera on aktivoitu.
Aktivoidaksesi kameran, valitse se ja paina Ctrl-
Numpad 0.

Muuttaaksesi kameran asetuksia, valitse se ja mene
editointinappuloihin.

Jos haluat vaihtaa skenesi taustaa, mene
materiaalinappuloihin ja sitten maailma -aliosioon

Vaihtaaksesi renderointiasetuksia, mene
renderointinappuloihin.  Voit valita renderoitavan
koon, anti-aliasointi asetukset (OSA) seka formaatin.
Renderoidaksesi skenesi, paina Renderoi tai F12.

Mikali skenesi renderoituu mustana, tarkista, etta
skenessasi on valoa ja ettei valo ole piilotetulla tasolla.

Tallentaaksesi renderoidun kuvan, paina F3. Muista
lisata tiedoston paate.

10. Loppusanat

7. Lamput ja materiaalit

Muokataksesi lampun asetuksia, valitse lamppu ja
mene materiaali nappuloihin. Voit muokata kaikkia
lampun asetuksia lamppu aliosassa. Voit vaihtaa
sielld myds lampun tyyppia.

Vaihtaaksesi objektin varia ja ulkondkéa, valitse se ja
mene materiaali nappuloihin. Kts. virallinen
dokumentaatio yksityiskohtia varten.

8. Tasot

Padset eri nappuloiden kategorioihin kayttamalla
nappulaikkunan otsikossa sijaitsevia ikoneita. Jokainen
kategoria sisaltdd nappuloita, jotka liittyvat samaan
kayttoon.

Jokaisella nappulakategorialla on my6s alikategorioita.
Voit skrollata paneeleja Shift:HR -yhdistelmalla,
zoomata paneeleja Ctrl-HR -yhdistelmallda seka
organisoida paneeleja raahaamalla niitd OHN:II3.

OrRO®

Tasoja kaytetdan nayttamaan, piilottamaan ja
ryhmittelemaan erilaisia objekteja. Jokainen objekti
kuuluu tasolle. Vaihtaaksesi objektin tasoa, valitse se
ja paina M.

Voit ndyttdad eri tasot 3D -ikkunan otsikossa olevien
tasonappuloiden avulla. Nayttadksesi useita tasoja
samanaikaisesti, paina Shift-VHN naiden tasojen

kohdalla. .

QuickStart sisaltaa ainoastaan suurimman osan
perusominaisuuksista. On erittdin suositeltavaa, etta
luet tayttd dokumentaatiota. Loydat sen osoitteesta:

http://wiki.blender.org.

Kuten olet saattanut huomata, Blender on
enimmakseen pikanappainorientoitunut. Kun opit ne,
tulet toteamaan, ettd Blender on nautittavampi ja
tuotteliaampi kuin ikonipohjainen kayttéliittyma.

Mikali sinulla on vaikeuksia I6ytaa tietyn toiminnon
pikanappadin, voit tarkistaa l6ytyykd sitd Space -
valikosta tai ikkunoiden otsikkovalikoista.

Voit tarkistaa myds pikanappaimet ja hiiren toiminnot
Blenderin Apu -valikosta.

Lopuksi, l6ydat pikanappainkartan Blenderin wiki -
sivustolta.

Mikali sinulla on vield kysymyksia, kysy ne foorumissa
http://blenderartists.org/forum/ tai #blenderchat
kanavalla freenode.net IRC -verkossa.

Mikali Blenderin kayttoliittyma vaikuttaa
mahdottomalta ymmartaa, pida mielessa, ettd vaikka
monet eivat pida siitda ensi yrittdmalla, monet
paatyvat rakastamaan sita tovin paasta.

Onnea ja Blendaa!






